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АНАЛІЗ СПОСОБІВ ВИКОРИСТАННЯ КОМП'ЮТЕРНИХ ІГОР У ПРОЦЕСІ 

НАВЧАННЯ 

  
Анотація. Розглянуто проблему залежності від комп’ютерних ігор. Визначено різноманітні варіанти 

використання корисних ігор у процесі навчання. 

Вступ 

Двадцять перше століття представляє собою еру інтернет-покоління, яке має свої 

переваги, але й недоліки. Однією з ключових проблем є те, що люди витрачають значну 

частину свого часу на безліч безглуздих комп'ютерних ігор. Це яскраво виявляється особливо 

в період після карантину та під час війни. Така ситуація дозволяє нам говорити про залежність 

від комп’ютерних ігор[1] у нашому поколінні. 

Це можна вважати проблемою, і вона має два основних можливих вирішення. Перше - 

це тотальна заборона. Багато людей не можуть контролювати себе. Вони усвідомлюють свою 

проблему, але не можуть або не хочуть себе контролювати. Проте, такий метод дуже 

небезпечний, оскільки важливо пам'ятати, що це залежність, і при повній забороні вона може 

призвести до небезпечних наслідків. Люди після заборони можуть втратити сенс життя і не 

знають, що робити. Апатія, агресія і негативні думки можуть переслідувати таких осіб. Тому 

такий метод є важким і вимагає значної уваги і зусиль. 

Інший можливий підхід - це перенаправлення течії у правильне русло. Деякі ігри 

створені для розвитку людини, що дозволяє грі стати місцем для виявлення креативності та 

комунікації, де можна розвивати свої здібності. Вона може бути не лише захопливою, а й 

корисною, сприяючи розвитку різноманітних навичок і вмінь. 

Отже, ігри займають значну частину сучасного життя, і можна або повністю відмовитися 

від них, або прийняти і використовувати їх не лише як цікавий часопровід, але й як дуже 

корисний інструмент для розвитку.  

 Аналіз проблеми ігрової залежності 

 В епоху технологій та постійного підключення комп'ютерна залежність стала 

актуальною проблемою. Цей феномен характеризується надмірним та примусовим 

використанням комп'ютерів, інтернету або конкретних програм або ігор, що призводить до 

негативних наслідків для різних аспектів життя людини.  

 Комп'ютерна залежність стає все більш поширеною, особливо серед молодого 

покоління, яке виросло в високотехнологічному та пов'язаному з мережею світі. Легкий 

доступ до інтернету та привабливий характер онлайн-контенту, такого як відеоігри, соціальні 

медіа і сервіси для перегляду, сприяють поширеності цієї проблеми. З розвитком технологій 

загроза комп'ютерної залежності лише зростає. 

Комп'ютерна залежність - серйозна проблема з подальшим впливом як на окремих осіб, 

так і на суспільство в цілому. За розвитку нашого життя, яке продовжує об'єднуватися з 

цифровою технологією, вирішення проблеми комп'ютерної залежності стає все важливішою 

задачею.  

Інтеграція ігор у навчальний процес виникла як творче та ефективне рішення. Гра, яку 

часто асоціюють із розвагами та розважальними заходами, має потенціал революціонізувати 

навчання та залучати студентів тими способами, які іноді важко досягти за допомогою 

традиційних методів. Освітні ігри залучають студентів, сприяють активному навчанню та 
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пропонують індивідуалізований, інтерактивний підхід до освіти. Освітній процес постійно 

змінюється, і інтеграція ігор стає мостом до більш захопливого та ефективного навчального 

досвіду. 

Приклади використання комп'ютерних ігор у навчанні. 

Використання комп'ютерних ігор у навчанні[2] не є новою темою, проте спосіб їх 

реалізації та використання залишаються застарілими та неефективними. Хоча деякі з цих ігор 

містять розвивальний контент, вони не завжди привертали увагу учнів, і тому час, проведений 

з ними, обмежувався лише уроками інформатики. Проте існують приклади, коли гравці 

проводять час у грі з великим інтересом, навіть у вільний від навчання час. 

Наприклад Minecraft Education[3] – це спеціальна версія популярної гри Minecraft, 

розроблена для використання в освіті. Ця версія враховує потреби вчителів та учнів, надаючи 

унікальні можливості для навчання та розвитку різних навичок.У Minecraft Education 

вбудовані освітні ресурси та інструменти, які допомагають вчителям створювати захопливі 

уроки у віртуальному просторі. Це може включати в себе створення історій, математичні 

завдання, наукові експерименти, архітектурні проекти та багато іншого. 

Інший чудовий приклад це Scratch. Це інтерактивне візуальне середовище 

програмування, розроблене для навчання основам кодування та комп'ютерної науки. 

Основним принципом Scratch є використання блоків програмування, які представляють різні 

команди та дії. Scratch дозволяє користувачам створювати різноманітні інтерактивні проекти, 

такі як ігри, анімації, історії та багато іншого. В процесі створення цих проектів, користувачі 

отримують навички розв'язання проблем, логічного мислення та творчості. 

Також Factorio можна віднести до таких ігор. Це стратегічна гра в жанрі симулятора 

фабрики. Гравець взятий в ролі інженера, який опинився на планеті, і йому доводиться 

створити та управляти автоматизованою фабрикою для видобутку ресурсів та виробництва 

товарів. Основний фокус гри - це проектування та оптимізація систем автоматизації. Гравець 

будує різноманітні машини, конвеєри та заводські обладнання для автоматичного 

виробництва і обробки ресурсів. Спрощений, але потужний система логістики дозволяє 

гравцям створювати складні виробничі лінії. 

Ну і варто приділити увагу симуляторам, такі як Microsoft Flight Simulator, Car Mechanic 

Simulator, та Farming Simulator. Вони пропонують віртуальні середовища, які надають 

користувачам можливість отримати реальний досвід в різних сферах. Ці ігри сприяють 

розвитку певних навичок та набуттю знань. 

Наприклад, Microsoft Flight Simulator дозволяє гравцям відчути реалістичність льоту та 

розвивати пілотські навички. Car Mechanic Simulator дозволяє віртуально ремонтувати та 

модифікувати автомобілі, розвиваючи навички автомеханіка. Farming Simulator дозволяє 

управляти фермою, долучаючи аспекти фермерського життя. 

Отже, існує значна кількість комп'ютерних ігор, які можуть приносити реальну користь 

гравцеві, сприяючи розвитку різних навичок. 

Висновки 

Отже, проблема комп'ютерної залежності виникає в умовах постійного доступу до 

технологій. Проте, замість того, щоб цілком відмовлятися від комп'ютерних ігор, їх можна 

перетворити на ефективний інструмент для навчання. Приклади таких ігор, як Minecraft 

Education, Scratch та симулятори, показують, що грамотне використання комп'ютерних ігор 

може сприяти розвитку різних навичок, від технічних до творчих. Важливо враховувати 

новаторські підходи та розвивати освітні ігри, щоб створити захопливий та ефективний 

навчальний процес. 
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ФОРМУВАННЯ МЕХАНІЗМІВ ЕЛЕКТРОННОГО УПРАВЛІННЯ В ОСВІТІ 

ДОРОСЛИХ 

 

Увага до освіти дорослих стала частиною міжнародної політики на рівні Європейського 

Союзу та Організації Об'єднаних Націй протягом другої половини ХХ століття і помітно 

зросла на початку ХХІ століття. Освіту дорослих здебільшого розглядають як невіддільну 

частину освіти протягом життя. В контексті цього актуальними для розуміння є загальні 

засади політики у цій сфері, які міжнародні організації пропонують країнам впроваджувати на 

національному рівні. Перелік таких засад, зокрема, міститься в Рекомендації ЮНЕСКО щодо 

навчання і освіти дорослих, прийнятій у 2015 р [2].  

Освіта дорослих є ключовими компонентами навчання впродовж життя і охоплюють усі 

форми освіти і навчання, спрямовані на забезпечення участі дорослих у житті суспільства, 

їхню активну трудову діяльність. Зазначається, що розвивати навчання та освіту дорослих 

треба передусім для того, щоб забезпечити грамотність і базові навички для людей, які не 

змогли здобути їх, досягнувши дорослого віку. Крім того, цілі навчання та освіти дорослих 

полягають у тому, щоб (а) розвивати у людей певні особистісні навички, такі як критичне 

мислення, здатність діяти автономно та відповідально, (б) підвищувати спроможність кожної 

людини діяти відповідно до вимог економіки та ринку праці, (в) сприяти розвитку суспільства, 

що навчається, зокрема відповідно до цілей сталого розвитку, а також для (г) зміцнення 

солідарності між людьми і спільнотами, (ґ) сприяння мирному співіснуванню в суспільстві, 

дотриманню прав людини, (д) формування здатності молоді та дорослих протистояти 

викликам і (е) для усвідомленого захисту людьми довкілля. Освіта та навчання дорослих 

розглядається у шести взаємопов’язаних вимірах: політика, урядування, фінансування, участь,  

інклюзія та справедливість, якість. При цьому наголошується на необхідності зробити освіту 

та навчання дорослих пріоритетним напрямом державної політики, забезпечивши їй необхідне 

фінансування. Також підкреслюється важливість залучення усіх заінтересованих сторін 

(стейкхолдерів) у розробленні та реалізації політично важливих рішень у сфері освіти 

дорослих. Потрібно також гарантувати оцінювання якості освіти дорослих відповідно до 

певних встановлених стандартів і правил [3]. 

Складниками освіти дорослих є: післядипломна освіта; професійне навчання 

працівників; курси перепідготовки та/або підвищення кваліфікації; безперервний професійний 

розвиток; будь-які інші складники, що передбачені законодавством, запропоновані суб’єктом 

освітньої діяльності або самостійно визначені особою. 

Післядипломна освіта передбачає набуття нових та вдосконалення раніше набутих 

компетентностей на основі здобутої вищої, професійної (професійно- технічної) або фахової 

передвищої освіти та практичного досвіду. Післядипломна освіта включає: • спеціалізацію ─ 

профільну спеціалізовану підготовку з метою набуття особою здатності виконувати завдання 

та обов’язки, що мають особливості в межах спеціальності; • перепідготовку ─ освіту 

дорослих, спрямовану на професійне навчання з метою оволодіння іншою (іншими) професією 

(професіями); • підвищення кваліфікації ─ набуття особою нових та/або вдосконалення раніше 

набутих компетентностей у межах професійної діяльності або галузі знань; • стажування ─ 
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https://osvitoria.media/news/ukrayinskykh_osvityan_navchatymut_vykorystovyvatu_innovaciynyi_instrument_minecraft_edycation_dlya_navchannya/
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